Fiche de personnage de Wilwarin
	Race
	Elfe Sauvage
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	Age
	143 ans
	

	Taille / Poids
	1.52 m / 53 kg
	

	Région natale
	Vaux
	

	Niveau
	1
	

	Expérience
	0
	

	Classe
	Ensorceleur
	« Mes tours de passe-passe sont plus réels que vos promesses. »

	Alignement
	Chaotique bon (0/0)
	

	Divinité
	Aerdrie Faenya
	

	Guilde
	aucune
	

	Force
	15 (+2)
	Intelligence
	14 (+2)

	Dextérité
	16 (+3)
	Sagesse
	7 (-2)

	Constitution
	12 (+1)
	Charisme
	17 (+3)

	Compétences
	Nombre de points de compétence au niveau 1 : (2+modif. INT)x4 = 40
Nombre de points de compétence par niveau : (2+modif. INT) = 3
Compétences de classe : (*=innées)

• Art de la magie : 4(Degré) + 1(modif. INT) = +5
• Artisanat (Fabriquant d’arcs)* : 4(Degré) + 1(modif. INT) = +5
• Bluff* : 3(Degré) + 3(modif. CHA) = +6
• Concentration* : 2(Degré) + 1(modif. CON) = +3
• Connaissances (mystères) : 1(Degré) + 1(modif. INT) = +2
• Profession (?) : 0(Degré) -2 (modif. SAG) = -2

Compétences hors-classe : (*=innées)

• Contrefaçon* : 0(Degré) + 1(modif. INT) = +1
• Déguisement* : 0(Degré) + 3(modif. CHA) = +3
• Déplacement silencieux* : 2(Degré) + 3(modif. DEX) = +5
• Détection* : 0(Degré) -2(modif. SAG) = -2
• Diplomatie* : 0(Degré) + 3(modif. CHA) = +3
• Discrétion* : 1(Degré) + 3(modif. DEX) = +4
• Equilibre* : 1(Degré) + 3(modif. DEX) = +4
• Equitation* : 0(Degré) + 3(modif. DEX) = +3
• Escalade* : 1(Degré) + 2(modif. FOR) = +3
• Estimation* : 0(Degré) + 1(modif. INT) = +1
• Evasion* : 0(Degré) + 3(modif. DEX) = +3
• Fouille* : 0(Degré) + 1(modif. INT) = +1
• Intimidation* : 0(Degré) + 3(modif. CHA) = +3
• Maîtrise des cordes* : 2(Degré) + 3(modif. DEX) = +5
• Natation* : 0(Degré) + 2(modif. FOR) = +2
• Perception auditive* : 0(Degré) -2(modif. SAG) = 0
• Premier secours* : 2(Degré) -2(modif. SAG) = 0
• Psychologie* : 0(Degré) -2(modif. SAG) = -2
• Renseignements* : 0(Degré) + 3(modif. CHA) = +3
• Représentation* : 0(Degré) + 3(modif. CHA) = +3
• Saut* : 1(Degré) + 2(modif. FOR) = +3
• Survie* : 2(Degré) -2(modif. SAG) = 0

	Dons
	• Don de discernement (niv1)



	Langues
	commun+elfique

	Caractéristiques Raciales
	• +2 en Dextérité, –2 en Intelligence.
• Taille moyenne. En tant que créatures de taille M, les elfes n’ont aucun bonus ou malus en rapport avec leur taille.
• Leur vitesse de déplacement de base au sol est de 9 mètres.
• Immunité contre les sorts et effets magiques de type sommeil ; bonus racial de +2 aux jets de sauvegarde contre les sorts et effets magiques de l’école des enchantements.
• Vision nocturne. Les elfes voient deux fois plus loin que les humains dans des conditions de faible éclairage (clarté de la lune ou des étoiles, torche, etc.). Dans ces conditions, ils distinguent toujours parfaitement les couleurs et les détails.
• Formation au maniement de l'épieu, de l'arc court et de l'arc long. A la différence des autres sous-races elfiques, les elfes sauvages affectionnent les armes qu'ils peuvent concevoir sans apport métallique ni forge
• Bonus racial de +2 aux tests de Détection, Fouille et Perception auditive. Lorsqu’ils passent à moins de 1,50 mètre d’une porte dissimulée ou d’un passage secret, ils ont droit à un test de Fouille automatique afin de voir s’ils le remarquent.
• Langues. D’office : commun, elfe et région natale. Supplémentaires : gnoll, illuskan, orque, sylvestre, tashalan.
• Classe de prédilection. Ensorceleur


	Caractéristiques 

de

Classe
	• Armes et armures. L’ensorceleur est formé au maniement des armes courantes. Par contre, il n’est formé ni au maniement des boucliers, ni au port des armures. En effet, une armure restreint ses gestes, ce qui risque de faire échouer ses sorts à composante gestuelle.

• Sorts. Un ensorceleur peut lancer des sorts profanes (du même type que ceux des bardes et des magiciens) appartenant à la liste de sorts d’ensorceleur et de magicien, à quelques exceptions près. 

Le Charisme est la caractéristique primordiale des sorts d’ensorceleur. 

Contrairement à un magicien ou à un prêtre, un ensorceleur n’a pas besoin de préparer ses sorts à l’avance. Il peut lancer n’importe lequel des sorts de son répertoire à n’importe quel moment, à condition de ne pas avoir épuisé son quota de sorts de ce niveau pour la journée.

• Appel de familier. L’ensorceleur a la possibilité d’appeler un familier, ce qui lui demande une journée entière et des composantes matérielles valant 100 po. Un familier est une créature magique qui ressemble à un petit animal, mais plus résistant et plus intelligent. Il est autant le compagnon que le serviteur du personnage.

	Jets de Sauvegarde
	• Vigueur : 0(Base)+2(modif.CON)+0(divers)=+2
• Réflexes : 0(Base)+3(modif.DEX) 0(divers)=+3
• Volonté : 2(Base)-2(modif.SAG) 0(divers)=-2


	Caractéristiques en Combat
	• Initiative : (modif.DEX)+(bonus divers)= +3(total)

• BBA : +0

• Jet d’attaque :
- Nom de l’arme corps à corps1 : 0 BBA+2(modif.FOR)+(bonus)= 1d20 +2
Dégâts : + modif.FOR, critique)

- nom de l’arme corps à corps2 : 0BBA+2(modif.FOR)+(bonus)=1d20+2
Dégâts : + modif.FOR, critique)

- nom de l’arme à distance1 : 0BBA+3(modif.DEX)+(bonus)= 1d20+3
Dégâts : ,critique, portée= m)

- nom de l’arme à distance2 : 0BBA+3(modif.DEX)+(bonus)= 1d20+3
Dégâts : ,critique, portée= m)

• CA :10= 10 + Pro de l’armure + modificateur de DEX + éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux. 

Contact :10= 10 + modificateur de DEX + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux. 

Pris au dépourvu :10= 10 + Pro de l’armure + éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux.

• Dés de vie : d4 ; Points de vie : 4+2(modif. CON) = 6

	Sorts
	Nombre de sorts par jour : (5/3/0/0/0/0/0/0/0/0)

Nombre de sorts connus : (4/2/0/0/0/0/0/0/0/0)

Sorts connus :

Niv0 : Hébétement, Manipulation à distance, Prestidigitation, Son imaginaire
Niv1 : Brume de dissimulation, Corde animée, Mains brûlantes

	Inventaire
	• Vêtements portés : (Désignation de l’objet, Poids en Kg).Poids total en Kg/prix

• Arme, Poids en Kg/prix

• Armure : type ou pièces (Bonus de Dex max. : +0; Malus d’armure : -0; VD : 9m; Poids total : 0Kg/prix).

• Sac (Poids à vide : 0Kg/prix, Poids actuel : 0Kg/prix). 

Contenu : objet (Poids en Kg/prix).

	Richesse
	Trésor : 0PP, 80PO, 0PA, 0PC.  Poids : (nb de pièces x 0,01kg)

	Charge
	• Poids transportable : Charge légère jusque 0kg, Charge intermédiaire entre 0 et 0Kg, Charge lourde entre 0 et 0Kg.

• Poids transporté : 0kg, sans sac : 0kg.

• Encombrement : Léger, Intermédiaire ou Lourd

[Intermédiaire. (Bonus de Dex Max. : +3, Malus d’armure : -3, VD 6m, Course VDx4) ; Lourd. (Bonus de Dex Max. : +1, Malus d’armure : -6, VD 6m, Course VDx3)].

	Description

physique
	Wilwarin a gardé son visage d’enfant. Les yeux grand ouverts en permanence, un sourire naïf qui lui arrive jusqu’aux joues. Il garde ses longs cheveux bruns détachés même en cas de grand vent. Il ne se sépare jamais non plus de ses nombreux bracelets fabriqués mains. Sur son torse et ses bras musclés, il a tatoué de nombreux symboles que lui-seul comprend, ou peut-être même n’ont-ils aucune signification.

	Description psychologique
	Wilwarin signifie papillon en elfique. Jamais un nom n’a été aussi bien porté. Il est empli de curiosité et de courage, si ce n’est de l’inconscience. S’il souhaite toujours rendre les gens heureux, il ne mesure pas les conséquences de ses actes, parfois désastreuses.

	Background
	"Tue-le Wilwarin ! Hurlait Aranruth, le chef de sa tribu. Tu sais ce qu'il est. Ce sont tous des assassins !"

Depuis la mort de sa femme, Aranruth voue une haine sans merci aux gnomes, et ordonne l'exécution de tous ceux qui traversent son territoire. Autrefois aimé et respecté, il ne dirige plus maintenant que par la crainte. Nombreux sont les elfes verts qui ont "disparus" après s'être opposé à ses décisions.
Lorsqu'il surprit Wilwarin, son propre fils, entrain de laisser s'échapper un enfant gnome, il fût prit d'une rage monstrueuse. Il tendit sa dague noire à l'elfe terrifié et lui ordonna de trancher la gorge de son nouvel ami. C'est lorsqu'il accepta, sanglottant, et saisit l'arme de son père, que son don de discernement apparu pour la première fois.
Wilwarin lâcha la lame, choqué par cette clairvoyance si déroutante. Une nouvelle voix avait supplanté les ordres de son père, un chemin plus juste que l'obéissance.
"Non !" Cria-t'il en repoussant violemment Aranruth.
Confus et déchiré au plus profond de lui-même, Wilwarin déclencha sans le vouloir son sort de mains brûlantes, faisant jaillir un jet de flamme de ses paumes. Les vêtements de son père ainsi que les feuillages des arbres alentours prirent feu. Il prit la fuite avec le jeune gnome, vite rattrapés et dépassés par les animaux de la forêt.
Jamais il n'oubliera cette épaisse fumée et l'odeur de bois brûlé. Mais il espère un jour oublier les cris de haine de son père.



